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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan dampak penggunaan permainan 
monopoli fisika berpoin pada model Learning Cycle 5E. Metode yang digunakan adalah 
kuasi eksperimen menggunakan desain kelas ekperimen dan kelas kontrol dengan 
pemberian tes awal dan tes akhir. Sampel diambil sebanyak dua kelas melalui metode 
purposive sampling sebanyak 35 peserta didik pada kelas eksperimen dan 35 peserta didik 
pada kelas kontrol. Data dikumpulkan menggunakan intrumen tes penguasaan konsep dan 
dampaknya dianalisis menggunakan effect size. Hasil penelitian menunjukkan penguasaan 
konsep peserta didik pada kelas eksperiman berada pada kategori sedang, yaitu sebesar 
0,4 yang artinya 18% penguasaan konsep peserta didik dipengaruhi oleh model Learning 
Cycle 5E berbantuan permainan monopoli fisika berpoin, sedangkan penguasaan konsep 
peserta didik pada kelas kontrol berada pada kategori rendah, yaitu sebesar 0,1 yang 
berarti model Learning Cycle 5E tanpa berbantuan permainan monopoli fisika berpoin 
hanya berpengaruh sebesar 1%. Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa permainan 
monopoli fisika berpoin pada model pembelajaran Learning Cycle 5E berpengaruh positif 
terhadapa penguasaan konsep fisika peserta didik. 
 
Kata Kunci:  Model Learning Cycle 5E, Monopoli Fisika Berpoin, Penguasaan Konsep 
 
Abstract 
This study aims to describe the effect of using the physics monopoly game with 
points on the Learning Cycle 5E model. The method used quasi-experimental design using 
an experimental class and a control class with the provision of pre-test and post-test. Two 
classes of samples were taken through the purposive sampling method with 35 students in 
the experimental class and 35 students in the control class. The data were collected using 
a concept mastery test instrument and the effect was analyzed using the effect size. The 
results show that the students 'mastery of concepts in the experimental class is in the 
moderate category of 0.4, which means that 18% of students' conceptual mastery is 
influenced by the game-assisted 5E Learning Cycle model with physics monopoly points, 
while the mastery of the concept of students in the control class is in the low category of 
0.1, which means that the 5E Learning Cycle model without the help of point-point physics 
monopoly games only affects 1%. In a conclusion, physics monopoly game points on the 
Learning Cycle 5E model has a positive effect on students' mastery of physics concepts. 
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PENDAHULUAN 
Mata pelajaran fisika ditingkat SMA/MA menuntut peserta didik untuk mencapai 
kompetensi berupa penguasaan konsep. Peserta didik di SMA/MA hendaknya mampu 
menguasai pengetahuan sehingga dapat mengikuti pendidikan menengah secara optimal 
(Kemendikbud, 2016). Pembelajaran pada materi Fisika hendaknya dilakukan agar mampu 
menfasilitasi peserta didik dalam mencapai penguasaan konsep yang optimal (Saprudin, 
Liliasari, & Prihatmanto, 2017; Abdurrahman, Saregar, & Umam, 2018; Jamilah, 
Mulyaningsih, & Bhakti, 2020). Penguasaan konsep peserta didik yang optimal dalam 
pembelajaran diharapkan dapat mengimplementasikan konsep fisika dalam kehidupan dan 
ativitas sehari-hari (Dewi, Suryadarma, & Wilujeng, 2018; Wicaksono, 2020; Wilujeng, 
Suryadarma, & Dwandaru, 2020). Penguasaan konsep peserta didik yang didapat dalam 
proses pelajaran fisika merupakan kemampuan dalam memahami konsep-konsep fisika 
setelah proses pembelajaran. Menurut Dahar (2011) bahwa memahami makna fisika 
secara ilmiah, baik penguasaan secara teori maupun kemampuan peserta didik dalam 
penerapkan konsep dalam keseharian merupakan bagian dari penguasaan konsep 
peserta didiksehingga peserta didik yang sudah mempelajari fisika diharapkan mampu 
menguasai konsep dari matei fisika yang telah diajarkan dan mampu menerapkannya 
dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep terbangun dengan baik dengan adanya 
penerapan model pembelajaran (Chusni et al., 2018; Arifah & Saefudin, 2017; Mardiana, 
Fitriani, & Lesmana, 2018; Mei, Seto, & Wondo, 2020). 
Pembelajaran fisika hendaknya dijadikan lebih bermakna dan berkesan sebagai 
upaya untuk meningkatkan serta mengembangkan penguasaan konsep fisika pada 
peserta didik (Bergues, Casamayor, & de la Arada, 2019; Hartini, Misbah, Helda, & 
Dewantara, 2017; Nurhudayah, Lesmono, & Subiki, 2017; Nasution, 2018). Adapun model 
pembelajaran yang mampu memberikan dampak terhadap penguasaan konsep peserta 
didik adalah model Learning Cycle 5E (Taufiq, Hindarto, & Khumaedi, 2011; Wicaksono, 
Wazis, & Madlazim, 2017). Model Learning Cycle 5E telah terbukti efektif untuk digunakan 
dalam pembelajaran fisika (Khan, Aurangzeb, & Tahir, 2020; Fatimah, 2020; Haeroni, 
Susilawati, & Rahayu, 2019; Putra et al., 2018; Hartini et al., 2017).  
Pembelajaran fisika selain penggunaan model yang sejalan dengan upaya 
peningkatan penguasaan konsep fisika peserta didik, pembelajaran fisika juga perlu 
diintegrasikan dengan pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik merasa 
belajar fisika dengan santai dan asyik. Adapun pembelajaran yang dapat menghidupkan 
suasana belajar yang lebih bermakna adalah dengan menggunakan media educational 
game (Amory & Seagram, 2003; Annetta, 2010; Denis & Jouvelot, 2005; Suprapto, 2013; 
Widuri et al., 2019). educational game sangat berdampak jika digunakan dalam pelajaran 
fisika, sehingga peserta didik merasa senang dalam mempelajari fisika, lebih-lebih dalam 
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pelaksanaan evaluasi pembelajaran, disisi lain dengan educational game peserta didik 
akan semakin termotivasi dalam mengikuti pelajaran fisika (Stage et al., 2011; Vos et al., 
2011).  
Monopoli fisika merupakan salah satu educational game yang bisa digunakan 
dalam pelajaran fisika utamanya dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran. Fitriyawany 
(2013); Ramadhani et al. (2016); Rofiqoh et al. (2015); Suprapto (2013) melaporkan bahwa 
permainan monopoli fisika dapat meningkatkan penguasaan konsep peserta didik. Sejalan 
dengan itu Arifin (2014); Purwanto et al. (2012) melaporkan bahwa kemampuan berpikir 
kritis peserta didik meningkat setelah peserta didik diberikan pembelajaran permainan 
monopoli fisika. Stage et al. (2011) melaporkan dengan pembelajaran berbasis serious 
game hasil belajar peserta didik di sekolah menengah di Belanda pada materi elektronika 
lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.  
Pemberian permainan dalam Learning Cycle 5E adalah permainan monopoli fisika 
berpoin (MOKAIN). Permainan mokain ini dilaksanakan dalam fase Evaluation, yakni 
pada fase evaluation ini peserta didik diberikan permainan mokain sehingga peserta 
didik merasa tidak sedang dievaluasi namun peserta didik dilibatkan langsung dalam 
proses permainan berbasis evaluasi fisika. Peserta didik yang terlibat langsung dalam 
permainan mokain ini dapat memberikan dampak yang positif dalam ingatan peserta 
didik yang pada akhirnya dapat menguasai konsep fisika.  
 
METODE 
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan 
desain kelas eksperimen dan kelas kontrol mengacu Sugiono (2018) pada seperti 
ditunjukkan pada Gambar 1. 
 
 Kelas  Pretest Treatment Posttest 
Eksperimen O1 X1 O2 
Kontrol O3 X2 O4 
 
Gambar 1: Desain Penelitian 
Keterangan: 
O1  : Pretest  penguasaan konsep kelas eksperimen 
O2 : Pretest  penguasaan konsep kelas kontrol 
O3 : Posttetest  penguasaan konsep kelas eksperimen 
O4 : Posttetest  penguasaan konsep kelas kontrol 
X1 : Kelas eksperimen berupa model Learning Cycle 5E  dengan MOKAIN 
X2 : Kelas kontrol berupa model 5E tanpa MOKAIN 
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Sampel diambil sebanyak dua kelas melalui metode purposive sampling sebanyak 
35 peserta didik pada kelas kontrol dan 35 peserta didik pada kelas kontrol. Instrumen 
dalam penelitian adalah tes pengusaan konsep. Análisis data effect size dengan tujuan 
menghitung seberapa besar efek dari penggunaan mokain pada model Learning Cycle 5E   
terhadapa penguasaan konsep peserta didik yang dihitung menggunakan persamaan 
(Field, 2009) dengan Persamaan (1). 
r =                        (1) 
Keterangan:  
r = Effect Size 
Z = harga konversi dari standar deviasi  
N = Jumlah Total Responden  
Interpretasi data setelah diperoleh besar effect size dapat dijelaskan pada Tabel 1: 
Tabel 1. Interpretasi Data 
R % Keterangan 
0,10 1% Kecil 
0,30 9% Sedang 
0,50 25% Besar 
(Field, 2009) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan data penguasaan konsep peserta didik yang diperoleh 
dari nilai tes baik sebelum pembelajaran maupun sesudah pembelajaran. Berdasarkan 
data tersebut dapat diurai dan dideskripsikan besar pengaruh model Learning Cycle 5E 
berbantuan permainan MOKAIN dibandingkan dengan model Learning Cycle 5E saja. 
Adapun hasil analisis data pretest dan posttest ditunjukkan pada Tabel 2. 
Tabel 2. Data Effect Size Kelas Ekperimen Dan Kelas Kontrol  








3,197 58 0,4 18% sedang 
 
Tebel 2 menunjukkan bahwa besar effect size untuk kelas eksperimen sebesar 0,4 
yang berarti dengan adanya permainan mokain pada model Learning Cycle 5E  
memberikan pengaruh sebesar 18% terhadap penguasan konsep peserta didik atau 
berada pada kategori sedang. Sebaliknya pada kelas kontrol besar effect size adalah 0,1 
yang berarti penguasaan konsep peserta didik pada model Learning Cycle 5E  tanpa 
permainan mokain hanya memberikan pengaruh sebesar 1% terhadap penguasaan 
konsep peserta didik atau berada pada kategori rendah. 
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Hasil data tersebut menunjukkan bahwa dengan pembelajaran menggunakan 
model Learning Cycle 5E dapat berdampak terhadap peningkatan penguasaan konsep 
peserta didik. Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Wicaksono et al., 2017) bahwa 
model Learning Cycle 5E mampu memberikan peningkatan penguasaan konsep peserta 
didik. Penelitian lain melaporkan penguasaan konsep peserta didik semakin meningkat 
setelah diberikan pembelajaran berupa model Learning Cycle 5E (Pratiwi, 2014). 
Penelitian ini membuktikan bahwa pembelajaran dengan model Learning Cycle 5E 
memberikan pengalaman pembelajaran yang berorientasi pada penguasaan konsep 
peserta didik. 
Model Learning Cycle 5E berbantuan permainan mokain mengalami penguasaan 
konsep yang lebih tinggi dibandingkan dengan model Learning Cycle 5E tanpa berbantuan 
permainan mokain. Model Learning Cycle 5E berbantuan mokain memberikan pengaruh 
sebesar 18% terhadap penguasaan peserta didik. Hal ini berbanding terbalik dengan 
model Learning Cycle 5E tanpa berbantuan mokain yang hanya memberikan pengaruh 1% 
terhadap penguasaan konsep peserta didik. Hal ini terlihat bahwa adanya permainan 
mokain ini dapat memberikan pengaruh yang besar terhadap penguasaan konsep peserta 
didik. Hasil ini sejalan dengan penelitian (Arifin, 2014; Irwan, 2017) yang melaporkan 
bahwa penguasaan konsep peserta didik menjadi lebih baik setelah diberikan permainan 
monopoli. Purwanto & Annisa (2016) dan Ramadhani et al. (2016) juga melaporkan bahwa 
permainan monopoli memberikan dampak yang baik bagi penguasaan konsep peserta 
didik.  
Permainan mokain dalam penelitian ini terdiri dari beberapa petak yaitu petak 
pertanyaan, petak perpustakaan, petak daya ingat serta petak hanya lewat. Petak 
pertanyaan dalam mokain ini berfungsi untuk memberikan pertanyaan yang selanjutnya 
dijawab oleh pemain, petak perpustakaan berfungsi untuk membuka kembali materi, petak 
daya ingat digunakan untuk pemilihan soal yang disediakan serta petak hanya lewat 
pemain hanya melewati petak tersebut. Jika pemain tidak mampu menjawab pertanyaan 
diperbolehkan membuka perpuatakaan dengan syarat membayar uang denda. Adapun 







(a)       (b) 
Gambar 2. (a) Petak Monopoli Fisika, (b) Uang Monopoli Fisika 
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Permainan mokain dalam penelitian disajikan dalam fase evaluation dari 5 fase 
pada Learning Cycle 5E. Dengan penyajian fase berbasis permainan ini menjadikan 
evaluasi terhadap proses pembelajaran peserta didik menjadi lebih menyenangkan. 
Peserta didik tidak merasa sedang diberikan evaluasi sehinga konsep yang sudah dikuasi 
akan mudah diingat dan bertahan lebih lama karena peserta didik langsung melakukan 
permainan. 
Petak mokain yang memiliki fungsi seperti di atas terlihat bahwa mokain ini 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melatihkan daya ingat dalam konsep 
fisika yang sudah dipelajari. Disisi lain jika peserta didik mengalami kesulitan dalam 
menjawab pertanyaan, peserta didik diberi kesempatan untuk membuka perpustakaan 
mokain, dengan membuka perpustakaan tersbut peserta didik diharapkan dapat 
mengingat kembali materi yang sudah diajarkan sehingga pada petak pertanyaan dan 
petak daya ingat selanjutnya peserta didik mampu memberikan jawaban sehingga di akhir 
pembelajaran semua peserta didik mengalami peningkatan penguasaan konsep yang 










Gambar 3. Peserta Didik Sedang Bermain MOKAIN 
Gambar 3 menunjukkan bahwa peserta didik begitu menikmati proses evaluasi 
yang dilaksanakan melalui permainan. Hal ini yang tidak diberikan terhadap kelas kontrol 
yang berdampak pada besarnya pengaruh di kelas kontrol berada pada kategori kecil. 
Permainan semacam ini terbukti dapat memberikan penguasaan konsep peserta didik 
semakin baik (Ramadhani et al., 2016; Wicaksono, Wazis, et al., 2017). 
Sejauh ini penelitian tentang permainan mopopoli masih digunakan pada 
pembelajaran yang berbasis game tournament, dan dilaksanakan pada tahapan turnamen 
kelas. Dengan adanya temuan ini menginformasikan bahwa permainan dalam 
pembelajaran dapat juga disajikan pada saat pembelajaran sehingga tahapan evaluasi 
kepada peserta didik dilaksanakan pada saat pembelajaran berlangsung. Melalui 
permainan dalam proses evaluasi pembelajaran dapat berdampak pada kondisi peserta 
didik yang tidak sedang dievaluasi. 
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SIMPULAN 
Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa peran permainan MOKAIN pada 
model Learning Cycle 5E dapat memberikan pengaruh yang sedang terhadap penguasaan 
konsep peserta didik. Besar effect size adalah 0,4 yang berarti 18 % penguasaan konsep 
peserta didik dipengaruhi oleh permainan mokain. Dengan demikian permainan semacam 
ini sangat disarankan dalam proses pembelajaran utamanya pembelajaran fisika baik 
pembalajaran fisika berbasis turnamen maupun pembelajaran fisika berbasis evaluasi. 
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